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Desde el principio, nos encontramos frente a un lienzo en blanco, 
sin una idea clara de qué dirección tomar. Sin embargo, algo 
resonaba en nuestra cabeza: preservar las historias y recuerdos 
a través de la animación. 

Nuestro viaje comenzó en la Casa de las Memorias, un lugar 
donde el pasado y el presente se entrelazaban en cada esquina. 
Mientras explorábamos sus pasillos extensos, nos topamos con 
estantes repletos de relatos escondidos, historias que esperaban 
pacientemente ser compartidas con el público. Fue entonces 
cuando se nos vino la idea a la cabeza: ¿por qué no dar vida a 
estas narrativas a través de la animación? 

Después de horas de reflexión y conversaciones, decidimos 
que el stop motion sería nuestra herramienta para narrar. Pero no 
queríamos simplemente contar historias: queríamos hacerlo de 
una manera que creativa y conceptual. Así que, armados con 
esta visión, nos propusimos utilizar materiales orgánicos, con la 
idea de que se conectaran con la memoria y un legado. 

Con cada hoja, tierra y rama recolectada, nos adentramos en la 
tarea de dar forma a nuestra identidad de proyecto. Queríamos 
que nuestro trabajo no solo fuera una representación visual, sino 
también un eco de la conexión intrínseca entre lo humanano y el 
entorno natural que nos rodea. 
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Mariana Escobar 

Juan José Romero 
Juliana Lora A 
Gabriela Riera 


Mariana Escobar/ fotografia 


ONCEPTO 


E DEL PROYECTO 


Nuestro proyecto busca narrar audiovisualmente 
el relato de una persona que fue víctima de la 
guerra que se vive diariamente en nuestro país. 
Con la ayuda de la animación Stop Motion, 
pretendemos crear una narración rica en texturas 
y colores. 

La animación Stop Motion no solo añade un 
concepto artistico al relato, sino que también 
facilita una representación más tangible y cercana 
de los eventos narrados. Con el uso de materiales 
diversos y organicos como la tierra, papel, 
plastilina y objetos cotidianos, cada escena se 
construye meticulosamente enfatizando en los 
detalles que reflejan las experiencias vividas. 

Esto, unido a Una paleta de colores 
cuidadosamente seleccionada, contribuye a 
transmitir la intensidad emocional de la narrativa. 


CREACIÓN DEL 
STORY-BOARD 


“Fue un poco dificil la creación del story-board, ya que muchos de nosotros 
teniamos distintas ideas para la narrativa, sin embargo ayudó a que tuvieramos 
diferentes metaforas que ayudaran al relato de este.” -Mariana Escobar. 

El proceso de creación es una de las etapas mas extensas que tuvo este 
proyecto. Analizar, crear, añadir y borrar, son las herramientas mas importantes 
de esta etapa. Las siguientes escenas fueron creadas por cada uno, y fueron las 
elegidas para hacer parte del story-board. 


Gabriela Rivera / llustración 


“Mi parte favoritia de todo este proceso es cuando planificamos la escenas y 
proyectamos las ideas, sin embargo esta etapa puede ser un poco frustrante ya que 
no quieres continuar en algunos momentos” — Gabriela Rivera. 

Es evidente que durante el proceso de la proyeccion del Story-board no es el 
mas gratificante, ya que hay aspectos en el que se vuelve dificil continuar y da paso 
a tener un bloqueo creativo. Sin embargo es importante aprender de esto y tratar 
seguir adelante durante todo el proceso.La creatividad, frustracción, confusión e 
inspiración son emociones importates durante la etapa de creación. 
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Juliana Lora / Ilustración 


“Nunca pensé que traducir un relato a imagenes fuera, tan complejo pero a las vez 
tan gratificante de ver, despues de loa esfuerzos invertidos.” - Juan José Romero 

Cada uno de nosotros aportó algo único al proyecto, desde la concepción de ideas 
hasta los detalles finales. Hubo momentos de frustración, en los que parecía que no 
avanzaríamos, pero también hubo instantes de inspiración que nos impulsaron hacia 
adelante. Al final, ver el relato cobrando vida a través de nuestras imágenes fue una 
experiencia increíblemente satisfactoria. Saber que nuestro trabajo en equipo produjo 
algo tan significativo, no solo para nosotros, sino por el lugar al cual va a complementar. 


Desde el principio. uno de los mayores 
obstáculos que enfrentamos fue el tema del audio 
en las historias. Había varios teléfonos en la Casa 
de las Memorias, pero solo uno estaba disponible. 
Por cuestiones de derechos, no nos podían pasar 
el archivo original, así que tuvimos que grabar 
directamente el audio desde el teléfono donde se 
encontraba. Después, tratamos de mejorar su 
calidad, pero seguía siendo difícil entender con 
precisión todo lo que se decía. Además, el tono de 
voz del sobreviviente tendía a distorsionarse. 

Pensamos en conseguir a alguien que narrara 
la historia, pero todos estuvimos de acuerdo en 
que sería como quitarle o arrebatarle sus vivencias 
a la persona que sufrió. Por eso, la decisión final 
fue la de añadir subtítulos para facilitar su 
interpretación, dandonos libertad de poder 
traducirlo a diversos idiomas. 


“Fue nuestra primera incursión en la animación, y aún más desafiante al 
emplear la técnica de stop motion. Para ninguno de nosotros cuatro resultó 
sencillo; en más de una ocasión nos cuestionamos por qué estábamos 
llevando a cabo este proyecto y deseamos abandonarlo. Sin embargo, era 
imposible; debíamos seguir adelante con el trabajo.” Juliana Lora. 

La creación de los escenarios finales y los personajes, y lograr que todo 
esto fuera comprensible y reconocible a través de la metáfora que manejamos, 
era lo que más nos motivaba para seguir adelante. Nos entusiasmaba ver el 
resultado final y saber que todo lo que habíamos pasado había dado frutos. 

Crear al personaje principal fue un reto; no sabíamos si nos basaríamos en 
alguna especie de ave en particular o si crearíamos un ave desde cero para que 
fuera más reconocible en su entorno. Además, el mecanismo para la animación 
era de tipo cutout, por lo que debíamos pensar mucho en cómo sería su atomía 
y articulaciones para que su movimiento fuera fluido y reconocible. 


La materialidad fue un aspecto muy presente en todo el trabajo. Teníamos 
claro que hacer animación por vectores no era la mejor opción para humanizar 
y sensibilizar las historias de los sobrevivientes del conflicto armado. Al usar 
vectores, se transmitía una sensación de perfección y uniformidad que no 
deseábamos en nuestro proyecto. Nuestra meta era que se viera lo más 
humano posible. 

Con los materiales que encontramos en casa y haciendo uso de nuestras 
habilidades en dibujo, intentamos gastar lo menos posible debido a las 
limitaciones presupuestarias. Reutilizamos materiales y aprovechamos los 
recursos que nos proporcionaba la naturaleza para inspirarnos y poder 
transmitir una variedad de sensaciones al momento de ver esta historia. 


Nuestra idea inicial era que todos los elementos visuales del corto se 
presentaran como si hubieran sido creados por un niño, con trazos 
desordenados, algunos inseguros y otros demasiado duros e imprecisos. 
Aunque no seguimos esta idea al pie de la letra, logramos respetarla en la 
mayoría de las materialidades utilizadas. Si bien los trazos no eran imprecisos ni 
desordenados, se mantuvo una uniformidad con la idea infantil original 
mediante el uso de crayones, plastilina y marcadores. Además, la utilización de 
tierra como material principal ayudó a representar las zonas rurales donde 
ocurren estas catástrofes. 
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Juliana Lora / llustración 
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METAFORAS.. 


Al no conocer el rostro del sobreviviente y 
queriendo evitar caer en estereotipos o crear 
falsas representaciones sobre su apariencia, 
optamos por representarlo como un ave. Esta 
elección simboliza “su esfuerzo, toma de 
decisiones y madurez temprana. 

La tierra se convirtió en la mejor metáfora para 
representar el paso del tiempo y los giros de la 
vida, siempre inesperados y dejando huellas 
donde quiera que vaya. Aunque se mueva y se 
limpie, siempre deja su marca por donde pasa. 

Las crayolas representan la infancia robada 
del personaje, al haber perdido a su padre a 
temprana edad y asumir un rol de madurez a los 
15 años, siguiendo el camino de su padre y el 
resto de sus tíos. 

El fuego simboliza el caos que rodea su vida y 
sus recuerdos, mostrando cómo conocer la 
verdad puede ser tan doloroso que quema por 
dentro. Aunque se intente apagar, siempre existirá 
una llama ardiendo dentro de él. 


CRAYOLAS 
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Juan José Romero, Gabriela Rivera, 
METETE ESCObar, Juliana Lora 
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